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INTISARI 
Perancangan Desain User Interface pada Aplikasi Portal Perusahaan 
Berbasis Mobile  
Octovianus Pabubung 
160708861 
PT. Inertia Utama merupakan salah satu perusahaan yang terdapat di Dexa 
Group yang berfokus pada bidang IT. Salah satu tugas yang dijalankan adalah 
pengembangan sistem Portal Dexa. Portal Dexa adalah sistem yang dikembangkan 
untuk menunjang kebutuhan kerja karyawan. Pihak Inertia Utama memiliki 
keinginan untuk mengembangkan sistem Portal Dexa berbasis mobile dengan 
penambahan beberapa fungsi dan menyediakan platform yang mudah diakses oleh 
karyawan.       
Sebelum masuk kedalam proses pengembangan perlu dilakukan desain user 
interface aplikasi. Proses desain menggunakan pedoman material design guidelines 
yang dirancang oleh Google. Hasil desain kemudian dievaluasi menggunakan 
teknik evaluasi heuristik dalam bentuk group discussion bersama dengan pihak dari 
Dexa Group. 
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah desain user interface aplikasi Portal 
Dexa berbasis mobile yang telah memenuhi kriteria usability berdasarkan hasil 
evaluasi bersama. Pihak dari Dexa Group pun merasa puas dengan tampilan Portal 
Dexa yang lebih menarik sehingga diharapkan dapat meningkatkan jumlah akses 
pengguna ke Portal Dexa.   
 
Kata Kunci: Portal Dexa, website, mobile, wireframing, desain. 
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BAB I. PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Dexa Group merupakan perusahaan farmasi yang telah berdiri dari tahun 
1969 dan merupakan salah satu perusahaan farmasi terbesar di Indonesia. Dexa 
Group memiliki 10 anak perusahaan dengan tugas dan peran masing-masing. 
Mereka saling bersinergi untuk menunjang produksi produk farmasi yang 
berkualitas untuk disebarkan ke seluruh Indonesia bahkan hingga 
mancanegara. Untuk menunjang aktifitas perkantoran digunakan sebuah sistem 
yang bernama Portal Dexa. Portal Dexa dikelola oleh PT. Inertia Utama yang 
fokus pada pelaksanaan kerja seluruh PT di Dexa Group yang berkaitan dengan 
IT. Saat ini PT. Inertia Utama ingin mengembangkan sistem Portal Dexa 
berbasis mobile.  
Pengembangan Portal Dexa berbasis mobile ini bukannya tanpa alasan. Data 
menunjukkan bahwa seluruh karyawan Dexa Group memiliki perangkat mobile 
berupa handphone. Hal ini menjadi salah satu pertimbangan mengingat fungsi 
sistem Portal Dexa sangat membantu proses kerja yang ada. Sehingga dengan 
memberikan kemudahan bagi karyawan untuk mengakses sistem Portal Dexa. 
Rencana pengembangan ini didukung oleh data hasil riset Gfk Indonesia 
bertajuk “Mobile Apps Market Study Indonesia” menunjukkan bahwa 
penggunaan aplikasi mobile lebih besar yakni 97%, dibanding browser yang 
hanya 76%. Studi tersebut dilakukan terhadap 2200 responden di Jakarta, 
Bandung, Bogor, Tangerang, Bekasi, Semarang, dan Surabaya[1]. Hal tersebut 
jelas menunjukkan bahwa user lebih cenderung untuk mengakses mobile app 
dibanding mobile web. Juga tercatat pengguna aktif Portal Dexa mampu 
mencapai seribu lebih pengguna tiap hari. Juga terdapat beberapa fungsi yang 
tidak harus diakses menggunakan jaringan internal perusahaan. Sehingga 
pengembangan aplikasi mobile dianggap sebagai salah satu cara yang tepat 
untuk memberi kemudahan akses Portal Dexa bagi karyawan tanpa harus 
berada di kantor atau menggunakan browser komputer. 
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PT Inertia Utama sebenarnya telah mengembangkan versi PWA untuk 
memberi kemudahan akses tersebut. Namun versi PWA dinilai masih memiliki 
kekurangan. Salah satunya adalah pada penggunaan versi PWA pada Portal 
Dexa dimana user harus selalu terkoneksi dengan internet sehingga kurang 
memberi kenyamanan bagi pengguna ketika ingin menggunakan aplikasi portal 
tanpa koneksi internet. Masalah lainnya yang sering muncul adalah belum 
didukung oleh semua browser. Walaupun versi PWA mampu mengakses fitur-
fitur pada perangkat mobile seperti kamera namun tetap saja memiliki batasan 
seperti PWA tidak dapat mengakses fitur bluetooth. Mengingat kedepannya 
Portal Dexa akan terus dikembangkan sehingga akses fitur-fitur pada perangkat 
mobile sangat diperlukan. Dalam hal user interface PWA masih memiliki 
keterbatasan seperti tampilan 3D dan navigasi sistem. Sehingga PT Inertia 
Utama merasa perlu adanya pengembangan Portal Dexa versi mobile app. 
Penelitian ini nantinya akan menerapkan material design guidelines dalam 
proses desainnya yang fokus pada layout, dan navigation. Sehingga diharapkan 
penelitian ini mampu menghadirkan user interface yang baik untuk 
meningkatkan user experience dan usability pada sistem Portal Dexa berbasis 
mobile.
 
1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan maka dapat dirumuskan 
masalah sebagai berikut “Bagaimana mendesain user interface untuk 
menghasilkan sistem yang usability pada aplikasi Portal Dexa sehingga para 
karyawan Dexa Group mampu menggunakan aplikasi Portal Dexa dengan 
baik?”. 
 
1.3. Batasan Masalah 
Penelitian ini masih bersifat sangat terbuka dan luas, maka untuk lebih 
mendalami fokus topik agar hasilnya sesuai dengan tujuan awal maka 
digunakan beberapa Batasan masalah sebagai berikut: 
1. Desain aplikasi ini berbasis mobile 
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2. Penelitian ini fokus pada proses desain user interface sebagai salah satu 
tahapan dalam pengembangan perangkat lunak dan tidak menyertakan 
perancangan user experience. 
3. Penelitian ini tidak menyertakan desain fungsi Dining Hall karena fungsi 
Dining Hall masuk ke dalam penelitian yang berbeda. 
4. Penelitian ini tidak menyediakan antarmuka untuk admin/pengelolah 
sistem.  
1.4. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya. Penelitian 
ini bertujuan untuk merancang konsep desain user interface aplikasi mobile 
Portal Dexa yang menarik dari segi tampilan dan mudah digunakan sehingga 
dapat mewujudkan usability pada aplikasi Portal Dexa berbasis mobile. 
 
1.5. Metode Penelitian 
Motode penelitian untuk projek ini adalah 
1. User Research 
Pada tahapan ini peneliti melakukan pengumpulan informasi mengenai 
data pengguna atau user. Dapat berupa permasalahan yang pengguna temui 
dalam kehidupan sehari-hari ketika menggunakan aplikasi. Penulis juga 
melakukan pengamatan secara langsung terhadap objek yang akan dijadikan 
tujuan penelitian yaitu website Portal Dexa yang sudah ada sebelumnya dan 
kemudian memperlajari proses bisnis yang ada didalamnya. Selain itu perlu 
juga untuk memperhatikan kebiasaan user dalam hal ini karyawan Dexa 
Group dalam menggunakan Portal Dexa dalam kegiatan sehari-hari dan 
mempelajari kelebihan dan kekurangan yang ada untuk kemudian akan 
menjadi bahan pertimbangan untuk desain Portal Dexa yang baru.  
2. Wireframing 
Wireframing adalah proses penggambaran sketsa awal yang dilakukan 
oleh desainer sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan fitur-fitur 
dalam aplikasi. Desain wireframing juga dapat memperlihatkan alur 
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informasi kepada user dalam penggunaan aplikasi. Tahap ini terbagi 
menjadi dua bagian yaitu Low Fidelity Wireframing atau desain kasar 
merupakan tahapan awal yang dilakukan dimana desainer mengambar pada 
kertas atau media lain dan memperkirakan desain awal. Selanjutnya adalah 
High Fidelity Wireframing yaitu desain yang sudah lebih halus untuk 
mempertegas desain.  
3. Evaluasi dan pengujian 
Pada tahapan ini dilakukan pengujian terdahap desain wireframing. 
Evaluasi dilakukan dalam bentuk group discussion bersama dengan kepala 
bidang Digital Initiative PT Inertia Utama Pengujian dilakukan berupa 
pengecekan alur bisnis pada apalikasi dan juga evaluasi dengan metode 
Heuristic.  
4. Desain Visual 
Desain visual merupakan tahapan lebih lanjut dari proses wireframing 
dimana memperlihatkan produk akhir dari proses desain sebuah aplikasi. 
Desain visual ini dapat menjelaskan bentuk dari aplikasi dan juga alur proses 
bisnis yang ada didalamnya. Keluaran dari tahap ini bisa berupa desain 
dengan animasi yang menarik dan user seolah-olah menggunakan aplikasi 
yang sebenarnya. 
 
1.6. Sistematika Penulisan  
Secara sistematika isi dari laporan ini disusun sebagai berikut: 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab ini berisikan penjelasan latar belakang, rumusan masalah, batasan 
masalah, metode penelitian, dan sistematika penulisan. 
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini berisikan penjelasan dari penelitian-penelitian terdahulu yang 
digunakan untuk membantu pengembangan penelitian ini. 
BAB 3 LANDASAN TEORI 
Bab ini berisikan teori dasar yang dijadikan pedoman dan acuan dalam 
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pengembangan penelitian ini. 
BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisikan penjelasan terkait analisis permasalahan dan perancangan 
desain sistem aplikasi yang dijadikan objek penelitian. 
BAB 5 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
Bab ini berisi penjabaran penerapan desain sistem dan proses pengujian 
desain sistem yang dijadikan objek penelitian. 
BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisikan kesimpulan dari keseluruhan penelitian yang telah 
dilakukan serta-saran untuk menjadikan penelitian ini menjadi lebih baik pada 
pengembangan selanjutnya.  
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BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 
 
Salah satu tahap awal dalam pengembangan perangkat lunak adalah proses 
desain. Proses desain bukan hanya untuk mempercantik tampilan dari sebuah 
aplikasi tetapi juga memberikan nyawa agar aplikasi menjadi lebih hidup. 
Mengingat bahwa proses desain interface merupakan salah satu tahapan yang 
penting dalam pengembangan suatu produk aplikasi maka perlu dilakukan 
pemahaman yang mendalam mengenai dasar-dasar dalam dunia desain dan 
komponen-komponen desain. Oleh sebab itu, peneliti mengumpulkan beberapa 
penelitian sebelumnya yang juga membahas mengenai proses dan tahapan dalam 
melakukan desain suatu produk aplikasi. 
Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang kemudian dijadikan bahan 
pertimbangan dalam penelitian ini sekaligus menguatkan teori-teori desain yang 
akan dibahas dalam penelitian ini. Firantoko, dkk melakukan penelitian berjudul 
“Perancangan User Experience dengan Menggunakan Metode Human Centered 
Design untuk Aplikasi Info Calon Anggota Legislatif 2019”[2]  yang berisi tentang 
perancangan aplikasi mobile sebagai tempat mengenalkan calon anggota legislatif 
kepada masyarakat umum dengan mudah dan juga membantu para partai dalam 
mempromosikan calon mereka kepada masyarakat. Pengembangan desain tersebut 
kemudian menggunakan metode Human Centered Design yang merupakan metode 
desain dengan pendekatan yang fokus kepada pengguna. Mulai dari aspek 
ergonomi, ilmu dan teknik tentang usability. 
Penelitian berikutnya berjudul “Analisis Komponen Desain Layout, Warna, 
dan Kontrol pada Antarmuka Pengguna Aplikasi Mobile Berdasarkan Kemudahan 
Penggunaan (Studi Kasus: Aplikasi Olride)” oleh El Ghiffary, dkk[3] lebih 
memperhatikan desain tampilan antarmuka aplikasi seperti layout, warna, dan 
kontrolnya. Penelitian ini menggunakan prinsip desain Material Design Guidelines 
sebagai petunjuk dalam proses penyusunan desain antarmuka apikasi Olride. 
Penelitian ini membahas user interface dari aplikasi Olride dan cara-cara dalam 
mendesain aplikasi. Pada proses desain Portal Dexa mobile nantinya juga akan 
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menggunakan panduan desain berdasarkan Material Design Guidelines. 
Penelitian tentang “Kajian Peranan Desain UX (Pengalaman Pengguna) – 
UI (Antar Muka Pengguna) Mobile Application Kategori Transportasi Online 
Terhadap Gaya Hidup Bertransportasi Masyarakat Urban” oleh Tirtadarma, dkk[4] 
membahas tentang seberapa besar peranan UI/UX pada aplikasi transportasi online 
yang ada di Indonesia terhadap pola pikir dan gaya hidup bertransportasi 
masyarakat urban khususnya daerah Jakarta. Dijelaskan secara lebih lanjut tentang 
faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen seperti faktor budaya, sosial, 
pribadi, dan psikologis. Secara lebih lanjut penelitian ini membandingkan desain 
pada tiga aplikasi transportasi online yaitu Gojek, Grab, dan Uber kemudian 
menjelaskan tentang bagaimana ketika aplikasi tersebut berpengaruh pada pola 
pikir masyarakat dalam menggunakan aplikasi transportasi online. Dalam 
membentuk aplikasi Portal Dexa mobile, peneliti perlu melakukan user research 
salah satunya adalah melihat pola pikir pengguna dalam menggunakan aplikasi-
aplikasi serupa. Sehinga dalam penerapan desain Portal Dexa dapat memudahkan 
pengguna. Karena telah terbentuk pola pikir di masyarakat dalam menggunakan 
aplikasi portal.  
Penelitian selanjutnya yang berjudul “Perancangan Desain User 
Interface/User Experience Layanan Informasi Kampus (LIK) dengan Metode Lean 
User Experience (Lean UX) pada Universitas Dr. Soetomo” oleh Saputra, dkk[5] 
yang berfokus pada aplikasi Layanan Informasi Kampus (LIK).  Pada penelitian ini 
dijelaskan secara lebih mendalam metodologi penelitian yang mereka terapkan 
yaitu Lean UX yaitu tentang tahapan dalam desain seperti perancangan wireframe 
hingga perancangan prototype. Perancangan Portal Dexa mobile sendiri akan 
sedikit mengadopsi metode Lean UX yaitu pada proses pengujian prototype. 
Dimana pengujian akan dilakukan secara mendiri dan kemudian menganalisis 
feedbeck untuk mengetahui tingkat keberhasilan prototype. 
Penelitian berikutnya adalah “Perancangan User Interface Aplikasi Mobile 
Pemantau Keluhan Kesehatan Pada Anak” oleh Zuhri, dkk[6] yang membahas 
tentang penerapan desain UI/UX pada aplikasi pemantau keluhan kesehatan pada 
anak yaitu Dovey. Pada penelelitian ini dijelaskan tentang konsep dan inspirasi dari 
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desain yang diterapkan. Juga menjabarkan lebih lanjut tujuan pemilihan desain pada 
aplikasi yang juga berguna untuk penelitian ini menjadi pertimbangan dalam 
mendesain aplikasi yang mudah dimengerti oleh para karyawan Dexa Group. 
Penelitian selanjutnya yang berjudul “Analisis User Interface Dalam 
Aplikasi Mobile Library Ipusnas” oleh Aisyiyah [7] yang mengkaji tentang 
penerapan user interface pada aplikasi mobile library IPUSNAS dengan 
menggunakan 10 komponen user interface. Secara lebih lanjut menjelaskan tentang 
10 komponen user interface yang terdiri dari conectivity (konektivitas), simplicity 
(kesederhanaan), directional(terarah), informative (informatif), 
interactivity(interaktifitas), user friendliness(ramah pengguna), comprehensiveness 
(kelengkapan), continuity(berkelanjutan), personalization(personalisasi), dan 
internal. Analisis dalam penelitian ini tidak menggunakan analisis statistik 
melainkan menggunakan bentuk kata-kata dan gambaran holistik dari sebuah 
desain. Proses analisis tersebut kemudian akan menjadi pedoman dalam pengujian 
secara heuristik pada aplikasi Portal Dexa mobile, dengan melihat unsur-unsur 
usability yang telah terpenuhi dalam proses desain. 
Setelah mengkaji beberapa penelitian sebelumnya mengenai desain aplikasi 
maka dapat disimpulkan bahwa penelitian-penelitian tersebut dapat menjadi dasar 
dalam pengembangan aplikasi Portal Dexa mobile. Proses desain akan mengacu 
pada material design guidelines yang merupakan pedoman umum dalam 
perancangan sebuah desain tampilan aplikasi seperti pada perancangan aplikasi 
Olride. Pengguna dari aplikasi Portal Dexa merupakan karyawan dexa yang berada 
dalam satu lingkungan yang sama sehingga bisa dengan mudah menganalis 
karakteristik pengguna. Proses analisis pengguna dilakukan dalam bentuk group 
discussion bersama dengan kepala bidang Digital Initiative PT Inertia Utama untuk 
mendeskripsikan kebutuhan pengguna dan karakteristik pengguna. Proses desain 
aplikasi Portal Dexa juga memperhatikan pola pikir masyarakat urban dalam 
menggunakan aplikasi serupa. Proses pengujian desain megadopsi dari metode 
Lean UX dimana pengujian dilakukan secara mendiri dan berkala. Proses pengujian 
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan keefektifan dari sebuah desain. Pada 
akhir pengujian dilakukan evaluasi kemudahan penggunaan portal menggunakan 
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metode heuristik. Tabel 2.1 adalah perbandingan proses perancangan Portal Dexa 
dengan penelitian sebelumnya. 
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Tabel 2. 1 Perbandingan dengan penelitian terdahulu 
PENELITI 
Firankoto, dkk 
(2019) 
El Ghiffary, dkk 
(2018) 
Tirtadarma, dkk 
(2018) 
Saputra, 
dkk(2018) 
Zuhri, dkk 
(2018) 
Aisyiyah 
(2019) 
Penulis(2020) * 
USER 
Masyarakat 
umum 
Masyarakat 
umum 
Masyarakat 
Jakarta 
Warga 
Universitas Dr. 
Soetomo 
Keluarga Warga UNS 
Karyawan Dexa 
Group 
BIDANG/RUA
NG LINGKUP 
Pemilihan 
Umum 
Aplikasi Olride 
Aplikasi 
transportasi 
online 
Aplikasi Layanan 
Informasi 
Kampus 
Aplikasi 
Dovey 
Aplikasi 
Library 
IPUSNAS 
Aplikasi Portal 
Dexa 
MEDIA Mobile Mobile Mobile Website Mobile Mobile Mobile 
PEDOMAN 
DESAIN 
Human 
Centered 
Design 
Material Design 
Guidelines 
- Lean UX 
8 Mendel’s 
Golden Rule 
- 
Material 
Guidelines 
Design 
PENGUJIAN Heuristik 
Analisis 
Deskriptif dan 
Komperatif 
-   - 
Analisis 
Deskriptif 
Heuristik 
*masih dalam tahap pengembangan 
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BAB VI. PENUTUP 
 
6.1. Kesimpulan 
 Proses Desain User Interface merupakan salah satu tahap awal dalam proses 
pengembangan suatu aplikasi, sehingga perlu untuk memastikan pada tahap 
awal tidak terjadi kesalahan yang dapat memakan waktu selama proses 
pengembangan dan menyebabkan kerugian. Pada perancangan desain aplikasi 
Portal Dexa berbasis mobile ini penulis dibantu oleh beberapa pihak di Dexa 
Group mulai dari pihak HRD, desain, dan dari tim application system. Setelah 
melalui proses desain dan evaluasi bersama dengan pihak Dexa Group yang 
terdiri dari HRD Dexa Group, tim desain, dan tim application system maka 
dihasilkanlah sebuah produk desain user interface aplikasi Portal Dexa 
berbasis mobile yang telah memenuhi syarat-syarat usability. Nantinya desain 
tersebut akan masuk kedalam proses pengembangan dan diharapkan dapat 
membantu proses kerja di Dexa Group. 
 
6.2. Saran  
 Proses desain merupakan hal yang cukup penting pada awal pengembangan 
dan salah satu tahap yang dapat mendukung kesuksesan pengembangan 
aplikasi. Harapannya dengan melihat kesuksesan desain user interface aplikasi 
Portal Dexa mobile, maka pihak PT. Inertia Utama dapat melanjutkan proses 
pengembangan aplikasi dan lebih memperhatikan proses desain pada setiap 
pengembangan aplikasi pada masa yang akan datang dan juga untuk lebih 
memperhatikan fitur help and documentation pada setiap aplikasi yang 
dikembangkan. Semoga hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi PT. 
Inertia Utama ataupun peneliti lain dalam melakukan desain user interface 
aplikasi berbasis mobile.  
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